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& Verfahren turn zykDschen Starten von Ausaptalungan zur Gewinnwertverbessarung an ainam munzbetatigtan 
Unterhataingsgerat 

f) Bei bakannten UntarhaftungigerateA mit GewinrnndgBch- 
keit wird wihrend einot laufanden SpieU ein naeMolgandes 
Spiel gestartet Mft frontsaWg dea Um*rtultungageretas 
angaordnaten Anzefgamitteln wird dor Start van nachfefgen- 
den Spielan angexe»gt, wenn etn vcmergehendes Spiel nod» 

in dar Spialainrichtung das Untamattungsgeratas getiligt t 




winnwert efmtaert. Da da/ Zeitpvnki dar Gewtiwgabe fur 
den Bamitrer daa Untemattungsgerites nlcht emehtficft tat 
soli das Umamaltungsgerit damn eusgebfldet weiden, daa 
au ainam vorgabbaran und angexeigten Zertpunkt dar Ge- 
winnwert efmJttert wird. 

Bat dam arfindungagemSSan Untarhalturgsgarat warden 
erzfefta gewmnbringende Symbolkombinetionen, ******* 

<Gewinnwart zugeordnet ist In ainam 2wtsdienspe«ner 
registrieft sewio die Zahl dar gatfidgtan Spiefc in ainam 
m Spialaaihler arfaBL Beim Erretehen einer vcrgegebenen 
Sj Sptetezahl im Spielezahler warden in Spiatfolga dte regt- 
IS smarten Spiete mit Gewinn nachfolgand aua dam Zwiachen. 
m spaicner ausgeiesen und dar berate enielte Gewinnwert in 
jtZ einer zwefcen Spieleinrfcntung dargesteJft. Oar Stfeleirwa* 
' kann unter Verfuatgafahr xufalfeebhingig emdM warden. 
2 Das arxxete Ergabnia wild im Gumabenspeieher addwrt 
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Beschreibung benfermige Umlaufkdrper 8 bis 10. Auf diesen befinden 

rich Symbol* Jedem Umlaufkdrper 8 bis tO ist ein Pori- 

Die Erfindung bezieht sich auf ein Verfahren zum donserkenner 11 zugeordnet. Die Bektromotore und 

nklischenSiartenvonAiuspielungenzurGewinnwen- die Posioonserkeimer tl sind unier Vermittlung der 

verbesserung an einem ratmzbeUrigten Unterhaltungs- s Moiorsteuerung 6 mil der Steuereinheit 5 verbunden, 

gerat gemSB dera Oberbegriff des Patenianspruchcs 1. die den Mikroprozessor 12 umfaBt. 

Aus der DE-OS 37 38 121 ist ein mflnzbetatigtes Un- Die zwdte Spieleinrichtung 3 besteht aus emer Mehr- 
terhaltungsgerat mit Gcwinnmdglichkeit bekannt. bei zahl von mdividuellen durchscbdnend beleuchtbaren 
dem bei einem spieldnsatzaurwdsenden Guihabenzah- Anzdgef eldern 13, die in nreng monotoner Gewunfoi- 
lerein nachfolgendes Spiel begonnen wird, wenn ein io ge zu einer vcnikal verlaufenden Gewinnanzeigelener 
vorhergehendes Spiel beendet oder vom Spielbeginn oderemefflririgffirmigenAusspieltableauzusanimenge- 
des vorbergebenden Spiels bis zum Spielbeginn ernes faflt sind. Die den einzdnen Anzeigefddero 13 zugeord- 
nachfolgenden Spiels ein vorgegebener Zeitraum ver- neten Leuchiorgane 14 werden von dera Mikroprozes- 
gangen ist Mil frontseirig des Unterhaltungsgerates an- sor 12 unter Zwischenschahung der Schaheinrichtung 7 
geordneten Anzeigemittein wird der Start von nachfot- is bedarfsweise akriviert Der Mikroprozessor 12 der 
genden Spielen angezeigt. wenn ein vorhergehendes Steuereinheit 2 umfaBi neben einem Zufallsgeneraior 
Spiel noch in der Spieleinrichtung des Unterhaltungsge- 14 zur Ennittlung der Rastporitionco, in denen die Urn- 
rites getitigt wird Eine von den stfllgesetzten Umlauf- lauficorper 8 bis 10 stiUgesetzt werden. einen Sonder- 
kftrpern des Unterhahungsgeraies dargesteOte Symbol- spielezShier IS. einen SpidezShler 17 und einen Zwj- 
kombuMtion.deremGe^wennigeordneilst.kann a schenspeicheriamdemtoGtwmnderSpieleinSpiel- 
nachfolgend In einer weiteren Ausspielung in einer foIgeregisoienwuUsowieemendenGewbnplanbein- 
Spieleinrichtung, bestehend aus gewinnindividuellen haltenden Speicher 19 und nieht niher dargesteUte Ar- 
Anzeigedementen. die leiteroder tableau-fdrmig ange- beits- und Programmspeicher sowie die zura Betrieb 
ordnet sind. unier Verlustgefahr mindestens verdoppelt einer solchen Einheit notwendigen sonstigen Bausteine, 
werdeiLBeidembekanmenUnterhaltungsgeratbedarf js wic Buffer. Taktgeneratoreniind dgL Eine En- und Aus- 
es einer besonderen vom Spieler nicht beeinfluObaren gabeeinheit 20 bildet die Schnittstelle zwischen dem Mi- 
Symbolkombinadon, damit die Spiele beendet werden kroprozessor 12 und der Peripherie. Diese umfafil auf 
und nachfolgend der Gewihnwert ennitidt werden der Frontseite des Unterhaltungsgerates angeordnete 
Icaan, - Bedieneiemente 21. Leuchiorgane 22. Anzeigemittd 23 
Aufgabe der Erfindung ist es, ein gauungsbildendes 30 hlr den Munzspricher 15, Sonderspidezililer 16 und 
mQnzbeatigtes Unterhaltungsgertt derart wdterzubil- Spidezihler 17 des Mikrocomputers 12 sowie eine 
den,dafl fOr den Benutzerdes Spielgerites stets ersicht- Munxeinheit 24. die einen MQnzprflfer und eine Aus- 
fob ist, wann er mit einer erh&hten Spielspanrumg rech- zahleinheit umfaBt Erzielte, im Spidergebnis-Zwi- 
nen ^ nn _ jchenspetcher 18 erfaflte und registriene Gewmnwerte 
ErfLndungsgemaB wird diese Aufgabe durch die kenn- jj werden unter Vermitdung des Zufallsgeneraton 14 und 
zeichnenden Merkmale des Patentanspruchs 1 gddst des Gewinnplanspeichers 19 der Scfaalteartthtung 7 zu- 
Weitere Merkmale beinhalten die Unteransprucne. gefflhrt Von der ScbaJteinrichtung 7 wird em Uuchwr- 
Das erfindungsgemaBe Verfahren weist den Vorteil gan 14 der zweiten Spieleinrichtung 3 W***^ to 
au£ dafl fttr den Benutzer des Unterhaltungsgerates dem den Gewinnwert darsteUendeo Anzageiew 13 zu- 
stets ersichtlkh ist, wievide Spiele mit Gewinnesnoch 40 geordnetistMitdengewmnwenmmvidueUen^ 
bedarf, bis der berdts erzidte Gewinn untcr Vertustge- fddern 13 der zweiten Spieleinrichtung 3 wird der be- 
fahr in der zweiten Spieleinrichtung zufallsabhangig er- rdts erzielte Gewinn sowie ear erndbarer noherer Ge- 
h6ht werden kann, winn wechseisdug angezagL Der bereits gewfihrte ue- 

Nur die bereits erzielten Gewinne werden in Splelfol- winn kann unter Verlustgefahr erhflht werden. 

gein der zwdten Spideiiirichmng nochnials angezeigt 49 Eine Versorgungseinhdt 4 ubernunmt die Span- 

und kennen dann als Spielrinsatz verwandt werden. urn oungsversorgung des gesamten Unterhaltungsgerates. 

einen habere* Gewinn zu erzielea Durch ein Zusam- Von einem nicht dargesteilten 1 Netztra^ormator der 

menoehen dieser Spiclsequenz zu einem vom Benutzer Versorgungseinheit 4 werden die crfordcrUcnen 5pan- 

erkennbaren und selbst einstellbaren Zdtpunkt, wird nungen abgeieitet. gleichgenchtet und den verschiede- 

dieSpidspanmingerhflht 50 nen Baugruppen zur Verf Qgung gestdli 

In der Zeichnung ist (fie Erfindung in einer bdspiels- toememRtiB4agraram23mderRgiZista^AbIauI 
weisen Ausfflhnmgsf orm dargestdlt Es zeigt: einer Steuerung fur ein zykiisches Stane^n Alime- 
nt j eine Einrichtung zur Anzeige und Zwischenre- lungen zur Gewuinwemerbesserung^dargestellL Nacn 
gistrierung von Spidergebnissen ernes mflnzbetitigten erfolgter MOnzung wird geprtft, obder MOnzspoeher 
Lm«S«gerttes,alBlodcsch^ ss 15 einen spieieinsatz^weisenden ' ^on 

zvUisches Starten vonAusspidungen zur Gewinnwert- so wird vom Verzweigungsblock 26 zum Stanblock 27 

SpMmins zurtckgesetzt Bd einem spieleinsatzaufweisenden 

EnMerFlg. I dargestdltes Blockschaltbild umfaBt Guthabenstand werden im (^rioMblocka rait dem 

die^S V«taU^e7ikdung notwendigen Ein- » Zufaibgenerator 14. des 

A™! ^ mQn2bet&ti«en Unterhaltungsgerates position ermrndt, m denen die Umlaufkorper 8 ba 10 

S S^l Du^^^^ Ser Symbol-Spidemrichtung 2 stiUgesetzt werden sol- 

^L ^T^^^^SSS l 3. eine len, Diese Daten werden an den nachfolgenden Opera- 

S~al3S SSsSmSSA 5 mit ei- donsblock 29 Obergeben. Dieser umfaBt die Motor- 

^SSSSSKS^ « steuerungafQrdieBektmmotorenntdenUmUuJW^^ 

ner Mptontwerag e, one scnaiteinncn g pemSbis ia Die in Umlauf gesetzten scheibenfermigen 

nen Mikroprozessor ii. Umlauft6rper8bis 10. werden von der Motorsteuerung 
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zuvor mh dem Zufalbgenerator 14 ermittdten Rastpo- 
siuonen stiHgeseai En weiterer Operationsbiock 30 
umfafit den Spielezahier 17. Mit diesem wird die Zahl 
der getatigten Spiele mit der Syrabol-Spideinricbtung 2 
erfaflt und registriert Die vera ZufaDsgenerator 14 er- 5 
mittelten Rastpositionen werden dtm Verzweigungs- 
block 31 zugefQhrt Dieser beinhaltet den Gewinnpian, 
Wird von den stillgesetzten Umlanfkdrnern 8 bis 10 
kerne gewinnbringende Symbolknmbination angezeigt, 
so wird vom Verzwdgungsblock 31 nachfolgend der 10 
Spielezahier in einem Verzwdgungsblock 32 auf seinen 
Zahierstand geprflft. 1st der Zahlerstand N Heiner als 
100. so wird zum Startblock 27 verzweigt Ergab die 
Abfrage ira Verzweigungsblock 31, dafl von den stilige- 
semen Umlaufkorpern 8 bis 10 etne SymboOtombina- is 
don angezeigt wird der em Gewinnwen zugeordnet ist, 
so wird dieser nacb dem Gewinnpian ermittelt. Der Ge- 
winnwen wird in dem Zwischenspdcher 18 fOr die Spie- 
le mit Gewinn im Operationsbiock 33 gespetchea Es 
wird zum Startblock 27 verzwdgr, wenn der ZShler- 20 
stand des Spidezahlers 17 unglekfa ernes vorgegebenen 
Wenes, z. & 100, ist Bet einem Spidezihterstand von N 
gletch 100 werden nachfolgend die im Zwischenspeicher 
18 erfaflten Spielergebnisse mit Gewinn in Spidfolge in 
der zweiten Spieieinrichtung 3 angezeigt. indem von der 2s 
Schalteinrichtung 7 die Leuchtorgane 14 halbbeU er- 
leucbtet zugeschaltet werden, die dem jeweiligen Ge- ■ , 
winn entsprechehden Anzeigefeld 13 zugeordnet rind. 
Der angezeigte Gewinnwert kann im Operations block 
35 unter Veriustgefahr erhdht werden. Mh dem ZufauV so 
generator 14 wird ermittrit, ob der dem bereits erzielten 
Gewinn nachfolgeode Gewinnwert gewahrt wird oder 
ob ein Nicht-Gewinn vorliegt. Der erzidte Gewinn oder 
Nicbt-Gewinn wird mit einem durchseneinend bdeucht- 
baren gewinnindividuellen Anzetgefenster 13 angezeigt is 
und nachfolgend im MQnzspetcher 15 oder Sondenpie* 
lezahler 16 kumuliert Nacb der Anzeige des bereiu 
erzielten Gewinnwertes in der zwehen Spideinrichtung 
3, werden diese Spieldaten aus dem Zwischenspeicher 
18 sowte aus dem Spielezahier 30 gelOschL « 

Patentanspruche 

1. Verfahren zum zyklischen Starten von Ausspie- 
lungen zur Gewinnweitverbesserung an einem is 
mOnzbetitigten Unterhaltungsgerat mit einer Synv 
boI-Spieletnrichtung und einer zweiten Spieiein- 
richtung, mit der der erzielte Gewinn aus der Sym- 
boI-Spieleinrichtung unter Veriustgefahr erhdht 
werden kann. mit einer einen Mikroprozessor auf- so 
weisenden Steuereinhdt, mit der bei einem spiel- 
einsatzaufweisenden Guthabenstand eines Gutha- 
btnzihlen cine gewinn- oder nicht-gewinnbrin- 
gende Symbolkbmbination ermittelt wird die mit 
der Symboi-Spideinrichtung angezeigt wird da- 55 
durch gekennxeichnet, daB bd einer gewinnbrin- 
genden SymboDcombinadon deren Gewinnwert in 
einem Zwischenspeicher (18) registriert wird und 
daB die Zahl der getatigten Spide in einem Spiele- 
zahler (17) erfaBt wird und dafl beam Erreichen » 
einer vorgegebenen Spidezahl imSpidezahler(17) 
die in Spielfolge registrierten Spiele mh Gewinn 
nachfolgend in Spielfolge aus dem Zwischenspei- 
cher (18) ausgdesen und der erzielte Gewinnwert 
in der zweiten Spieieinrichtung (3) zufalisabhingig 6S 
unter Veriustgefahr erhdht werden kann, und daB 
das erzielte Ergebnis in dem Guthabenspdcher (15. 
16)addtertwird 



2. Verfahren nacb Anspruch I. mit frontseitig ange- 
ordneten Bedienelementen. die mit der Steuerein- 
heit verbunden sind dad arch gekennzeichnet. daB 
der Spidezanler (17) beim MQnzen des Umerhal- 
tungsgerates zurflckgesetzt wird und daB die vor- 
gebbare Spidezahl N im Spielezihler (17) durch 
ein Bctatigen der Bedienelemente (22) einsidlbar 
ist 

3L Vomchtung zur DurchfQhrung des Verfahrens 
nacb den Ansprtchen 1 und Z dadurch gekenn- 
zdchnet daB eine mehrsteUige Segmentanzeige 
zur Darstdlung des Zahlerstandes des Spielezah- 
lers (17) hintcr einem vom Spieler einsehbaren 
frontsddgen Stchtfcnster des Unterhdtungsgert- 
tesangeordnetisi 

4. Vomchtung zur DurchfOhrung des Verfahrens 
nach Anspruch 1, dadurch gekennzdchneu daB die 
zwdte Spideinrichtung (3) aus einer Mehrzahi 
durchscheinend beleuchtbarer gewinnindividueller 
Anzeigefelder (13) bestehti und daB zufallsabhan- 
gig ermittdt wird ob der dem Einsatz nachfolgen« 
de Gewinnwen in der Spieieinrichtung (3) gewinn 
wird 
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3 

| A method of cyclically starting plays in coin operated games machines involves storing the win value 
| associated with a winning symbol combination in a temporary memory (1 8) of a microprocessor 
j control unit and storing the number of games played in a play counter ( 1 7\ 
i When a defined number of plays have been recorded the plays recorded with wins are read from the 
j temporary memory and the win value can be randomly increased with the danger of loss. The result is 
% added to a credit memory ( 1 5, 16). 

j USE - Games machine is developed to make it obvious to user when there are increased winnings 
^available. ' 
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) Verfahren rum zyklischen Starten von Ausspielungan zur Gewinnwertverbesserung an einem munzbetatigten 
Unterhaltungsgerat 

Bei bekannten Unterhaltungsgeraten mit Gewinnmoglich- 
keit wird wahrend etnas laufenden Spiels ein nachfolgendes 
Spiel gestartet. Mit frontseitig des Unterhaltungsgerates 
angeordneten Anzeigemitteln wird der Start von nachfolgen- 
den Spiolen angezeigt, wenn ein vorhergehendes Spiel noch 
in der Spielainrichtung des Unterhaltungsgerates getatrgt 
wird. Beim Erreichen einer vorgegebenen Symbolkombina- 
tion in der Symbol-Spieleinrichtung des Unterhaltungsgera- 
tes warden alia Spiele beendet und nachfolgend der Ge> 
winnwert ermittelt. Da der Zeitpunkt der Gawinngabe fur 
den Benutzer des Unterhaltungsgerates nichi ersichtlich ist. 
soli das Unterhaltungsgerat derart ausgebildet warden, da& 
zu einem vorgebbaren und angezeigten Zeitpunkt der Ge- 
winnwert ermittelt wird. 

Bei dem erfindungsgemaGen Unterhaltungsgerat warden 
erzielte gewinnbringende Symbolkombinationen, denen ein 
Gewinnwert zugeordnet ist, in einem Zwischenspeicher 
registrien sowie die Zahl der getatigten Spiele in einem 
Spielezahler erfaGt. Beim Erreichen einer vorgegebenen 
Spielezahl im Spielezahler werden in Spielfolge die regi- 
strierten Spiele mit Gewinn nachfolgend aus dem Zwischen- 
speicher ausgelesen und der bereits erzielte Gewinnwert in 
einer zweiten Spieleinrichtung dargestellt. Der Spieleinsatz 
kann unter Verlustgefahr zufallsabhSngig erhoht werden. 
Das erzielte Ergebnis wird im Guthabenspeicher addiert. 
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Die Erfindung bezieht sich auf ein Verfahren zum 
zyklischen Starten von Ausspielungen zur Gewinnwert- 
verbesserung an einem miinzbetatigten UnterhaUungs- 
gerat gemaQdemOberbegriff des Patentanspruches 1. 

Aus der DE-OS 37 38 121 ist ein miinzbetatigtes Un- 
lerhaltungsgerat mit Gewinnmoglichkeit bekannt, bei 
dem bei einem spieleinsatzaufweisenden Guthabenzah- 
!er ein nachfolgendes Spiel begonnen wird, wenn ein 
vorhergehendes Spiel beendet oder vom Spielbeginn 
des vorhergehenden Spiels bis zum Spielbeginn eines 
nachfolgenden Spiels ein vorgegebener Zeitraum ver- 
gangen ist Mit froniseitig des Unterhaltungsgerates an- 
geordneten Anzeigemitteln wird der Start von nachfol- 
genden Spielen angezeigt, wenn ein vorhergehendes 
Spiel noch in der Spieleinrichtung des Unterhaltungsge- 
rates getatigt wird Eine von den stillgesetzten Umlauf- 
korpern des Unterhaltungsgerates dargestelke Symbol- 
kombination, der ein Gewinnwert zugeordnet ist, kann 
nachfolgend in einer weiteren Ausspielung in einer 
Spieleinrichtung, bestehend aus gewinnindividuellen 
Anzeigeelementen, die leiteroder tableau-fdrmig ange- 
ordnet sind, unter Verlustgefahr mindestens verdoppelt 
werden. Bei dem bekannten UnterhaUungsgerat bedarf 
es einer besonderen vom Spieler nicht beeinfluBbaren 
Symbolkombination, damtt alle Spiele beendet werden 
und nachfolgend der Gewinnwert ermittelt werden 
kann. 

Aufgabe der Erfindung ist es, ein gattungsbildendes 
mQnzbetatigtes UnterhaUungsgerat derart weiterzubil- 
den, daO fur den Benutzer des Spielgerates stets ersicht- 
lich ist, wann er mil einer erhdhten Spielspannung rech- 
nen kann. 

Erf indungsgemaS wird diese Aufgabe durch die kenn- 
zeichnenden Merkmaledes Patemanspruchs I geldst 

Weitere Merkmale beinhalten die Unteranspruche. 

Das erfindungsgemaOe Verfahren weist den Vorteil 
auf, daB fur den Benutzer des Unterhaltungsgerates 
stets ersichtltch ist, wieviele Spiele mit Gewinn es noch 
bedarf, bis der bereits erzielte Gewinn unter Verlustge- 
fahr in der zweiten Spieleinrichtung zufallsabh&ngig er- 
hdht werden kann. 

Nur die bereits erzielten Gewinne werden in Spielfol- 
ge in der zweiten Spieleinrichtung nochmals angezeigt 
und kdnnen dann als Spieleinsatz verwandt werden, urn 
einen hdheren Gewinn zu erzielen. Durch ein Zusam- 
menziehen dieser Spielsequenz zu einem vom Benutzer 
erkennbaren und selbst einstellbaren Zeitpunkt, wird 
die Spielspannung erhdht 

In der Zeichnung ist die Erfindung in einer beispiels- 
weisen AusfOhrungsform dargestellL Es zeigt: 

Fig. I eine Einrichtung zur Anzeige und Zwischenre- 
gistrierung von Spielergebnissen eines munzbetStigien 
Unterhaltungsgerates, als Blockschallbild und 

Fig. 2 ein Ablaufdiagramm einer Steuerung fUr ein 
zyklisches Starten von Ausspielungen zur Gewinnwert- 
verbesserung. 

Ein in der Fig. 1 dargestelttes Blockschallbild umfaBt 
die zum Verstandnis der Erfindung notwendigen Ein- 
richtungen eines miinzbetatigten Unterhaltungsgerates 
mit Gewinnmoglichkeit Das Blockschallbild t umfaBt 
eine erste und eine zweite Spieleinrichtung 2, 3, eine 
Stromversorgungseinheii 4, eine Steuereinheit 5 mit ei- 
ner Motorsteuerung 6. eine Schalteinrichtung 7 und ei- 
nen Mikroprozessor 12. 

Die erste Spieleinrichtung 2 umfaBt von nicht darge- 
stellten Elektromotoren in Umlauf versetzbare schei- 



benfdrmige Umlaufkorper 8 bis 10. Auf diesen befinden 
sich Symbole. Jedem Umlaufk6rper 8 bis 10 ist ein Posi- 
tionserkenner 1t zugeordnet. Die Elektromotore und 
die Positionserkenner 11 sind unter Vermittlung der 
5 Motorsteuerung 6 mit der Steuereinheit 5 verbunden, 
die den Mikroprozessor 12 umfaQt. 

Die zweite Spieleinrichtung 3 besteht aus einer Mehr* 
zahl von individuellen durchscheinend beleuchtbaren 
Anzeigefeldern 13, die in streng monotoner Gewinnfol- 

io ge zu einer vertikal verlaufenden Gewinnanzeigeleiter 
oder einem ringformigen Ausspieltableau zusammenge- 
faOt sind Die den einzelnen Anzeigefeldern 13 zugeord- 
neten Leuchtorgane 14 werden von dem Mikroprozes- 
sor 12 unter Zwischenschaltung der Schalteinrichtung 7 
15 bedarfsweise aktiviert Der Mikroprozessor 12 der 
Steuereinheit 2 umfaBt neben einem Zufallsgenerator 
14 zur Ermittlung der Rastpositionen, in denen die Urn- 
laufkorper 8 bis 10 sttllgesetzt werden. einen Sonder- 
spielezahler 16, einen Spielezahler 17 und einen Zwi- 

20 schenspeicher 18, in dem der Gewinn der Spiele in Spiel- 
folge registriert wird, sowie einen den Gewinnplan bein- 
haltenden Speicher 19 und nicht naher dargestellte Ar- 
beits- und Programmspeicher sowie die zum Betrieb 
einer solchen Einheit notwendigen sonstigen Bausteine, 

23 wie Buffer, Taktgeneratoren und dgl. Eine Ein- und Aus- 
gabeeinheit 20 bildet die Schnittstelle zwischen dem Mi- 
kroprozessor 12 und der Peripherie. Diese umfaBt auf 
der Frontseite des Unterhaltungsgerates angeordnete 
Bedienelemente 21, Leuchtorgane 22, Anzeigemittel 23 

30 fur den MQnzspeicher 15, Sonderspielezahler 16 und 
Spielezahler 17 des Mikrocomputers 12 sowie eine 
MOnzeinheit 24, die einen Munzprufer und eine Aus- 
zahleinheit umfaflt. Erzielte, im Spielergebnis-Zwi- 
schenspeicher 18 erfafite und registrierte Gewinnwerte 

35 werden unter Vermittlung des Zufallsgenerators 14 und 
des Gewinn planspeichers 19 der Schalteinrichtung 7 zu- 
gefuhrL Von der Schalteinrichtung 7 wird ein Leuchtor- 
gan 14 der zweiten Spieleinrichtung 3 zugeschaltet, das 
dem den Gewinnwert darstellenden Anzeigefeld 13 zu- 

40 geordnet ist Mit den gewinnwertindividuellen Anzeige- 
feldern 13 der zweiten Spieleinrichtung 3 wird der be- 
reits erzielte Gewinn sowie ein erzielbarer hdherer Ge- 
winn wechselseitig angezeigt Der bereits gewahrte Ge- 
winn kann unter Verlustgefahr erhoht werden. 

as Eine Versorgungseinheit 4 Qbernimmt die Span- 
nungsversorgung des gesamten Unterhaltungsgerates. 
Von einem nicht dargestellten Netztransformator der 
Versorgungseinheit 4 werden die erforderlichen Span- 
nungen abgeleitet, gleichgerichtet und den verschiede- 

50 nen Baugruppen zur VerfOgung gestellt 

In einem FluBdiagramm 25 in der Fig. 2. ist der Ablauf 
einer Steuerung fur ein zyklisches Starten von Ausspie- 
lungen zur Gewinnwertverbesserung dargestellt. Nach 
erfolgter MOnzung wird gepruft, ob der Miinzspeicher 

55 15 einen spieleinsatzaufweisenden Guthabenstand von 
DM 030 hat Ist der Guthabenstand kleiner als DM 0,30, 
so wird vom Verzweigungsblock 26 zum Startblock 27 
zurilckgesetzt. Bei einem spieleinsatzaufweisenden 
Guthabenstand werden im Operationsblock 28 mil dem 

60 Zufallsgenerator 14, des Mikroprozessors 12 die Rast- 
position ermittelt in denen die Umlaufkdrper 8 bis 10 
der Symbol-Spieleinrichtung 2 stillgesem werden sol- 
len. Diese Daten werden an den nachfolgenden Opera- 
tionsblock 29 ubergeben. Dieser umfaQt die Motor- 

65 steuerung 6 fur die Elektromotore mit den Umlaufkdr- 
pern 8 bis 10. Die in Umlauf geseizten scheibenformigen 
Umlaufkdrper 8 bis 10, werden von der Motorsteuerung 
6, der die Positionserkenner 1 1 zugeordnet sind, in den 
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zuvor mit dem Zufallsgenerator 14 ermittelten Rastpo* 
sitionen stillgesetzt Ein weiterer Operationsblock 30 
umfaOt den Spielezahler 17. Mit diesem wird die Zahl 
der getatigten Spiele mit der Symbol-Spieleinrichtung 2 
erfaOt und registriert. Die vom Zufallsgenerator 14 er- s 
mittelten Rastpositionen werden dem Verzweigungs- 
block 31 zugefOhrt. Dieser beinhaltet den Cewinnplan. 
Wird von den stiilgesetzten Umlauflcdrpern 8 bis 10 
keine gewinnbringende Symbolkombination angezeigt, 
so wird vom Verzweigungsblock 31 nachfolgend der io 
Spielezahler in einem Verzweigungsblock 32 auf seinen 
Zahlerstand geprUft. 1st der Zahlerstand N kleiner als 
100, so wird zum Startblock 27 verzweigt Ergab die 
Abfrage im Verzweigungsblock 31, daB von den stiilge- 
setzten Umlaufkdrpern 8 bis 10 eine Symbol kombina- 15 
tion angezeigt wird, der ein Gewinnwert zugeordnet ist, 
so wird dieser nach dem Gewinnplan ermittelt. Der Ge- 
winnwert wird in dem Zwischenspeicher 18 fur die Spie- 
le mit Gewinn im Operationsblock 33 gespeichert. Es 
wird zum Startblock 27 verzweigt, wenn der Zahler- 20 
stand des Spielezahlers 17 ungleich etnes vorgegebenen 
Wertes, z. B. 100, ist Bei einem Spiele zahlerstand von N 
gleich 100 werden nachfolgend die im Zwischenspeicher 
18 erfaflten Spielergebnisse mit Gewinn in Spielfolge in 
der zweiten Spieleinrichtung 3 angezeigt, indem von der 25 
Schalteinrichtung 7 die Leuchtorgane 14 halbhell er- 
leuchtet zugeschaltet werden, die dem jeweiligen Ge- 
winn entsprechenden Anzeigefeld 13 zugeordnet sind. 
Der angezeigte Gewinnwert kann im Operationsblock 
35 unter Verlustgefahr erhoht werden. Mit dem Zufalls- 30 
generator 14 wird ermittelt, ob der dem bereits erzielten 
Gewinn nachfolgende Gewinnwert gewflhrt wird, Oder 
ob ein Nicht-Gewinn vorliegt Der erzielte Gewinn Oder 
Nicht-Gewinn wird mit einem durchscheinend beleucht- 
baren gewinnindividuellen Anzeigefenster 13 angezeigt 35 
und nachfolgend im MOnzspeicher 15 oder Sonderspie- 
lezahler 16 kumuliert Nach der Anzeige des bereits 
erzielten Gewirinwertes in der zweiten Spieleinrichtung 
3, werden diese Spieldaten aus dem Zwischenspeicher 
18 sowie aus dem Spielezahler 30 geloscht 40 

Patentanspruche 

I. Verfahren zum zyklischen Starten von Ausspie- 
lungen zur Gewinnwertverbesserung an einem 45 
mUnzbetatigten Unterhaltungsgerat mit einer Sym- 
bol-Spieleinrichtung und einer zweiten Spielein- 
richtung, mit der der erzielte Gewinn aus der Sym- 
bol-Spieleinrichtung unter Verlustgefahr erhoht 
werden kann, mit einer einen Mikroprozessor auf- 50 
weisenden Steuereinheit, mit der bei einem spiel- 
einsatzaufweisenden Guthabenstand eines Gutha- 
benzahlers eine gewinn- oder nicht-gewinnbrin- 
gende Symbolkombination ermittelt wird, die mit 
der Symbol-Spieleinrichtung angezeigt wird, da- 55 
durch gekennzeichnet, daB bei einer gewinnbrin- 
genden Symbolkombination deren Gewinnwert in 
einem Zwischenspeicher (18) registriert wird, und 
daO die Zahl der getatigten Spiele in einem Spiele- 
zahler (17) erfaOt wird, und daO beim Erreichen 60 
einer vorgegebenen Spielezahl im Spielezahler (17) 
die in Spielfolge registrierten Spiele mit Gewinn 
nachfolgend in Spielfolge aus dem Zwischenspei- 
cher (18) ausgelesen und der erzielte Gewinnwert 
in der zweiten Spieleinrichtung (3) zufallsabhangig 55 
^ unter Verlustgefahr erhoht werden kann, und daO 
das erzielte Ergebnis in dem Guthabenspeicher (15, 
16)addiert wird. 
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2. Verfahren nach Anspruch 1, mit froniseitig ange- 
ordneten Bedienelementen, die mit der Steuerein- 
heit verbunden sind, dadurch gekennzeichnet, daB 
der Spielezahler (17) beim Mlinzen des Unterhal- 
tungsger&tes zuruckgesetzt wird, und daB die vor- 
gebbare Spielezahl N im Spielezahler (17) durch 
ein Betatigen der Bedienelemente (22) einstellbar 
ist. 

3. Vorrichtung zur Durchfuhrung des Verfahrens 
nach den Ansprtichen 1 und 2, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB eine mehrstellige Segmentanzeige 
zur Darstellung des Zahlerstandes des SpielezMh- 
lers (17) hinter einem vom Spieler einsehbaren 
frontsettigen Sichtfenster des Unterhaltungsgera- 
tes angeordnet ist 

4. Vorrichtung zur DurchfQhrung des Verfahrens 
nach Anspruch I, dadurch gekennzeichnet, daB die 
zweite Spieleinrichtung (3) aus einer Mehrzahl 
durchscheinend beleuchtbarer gewinnindividuelier 
Anzeigefelder (13) besteht, und daO zufallsabhan- 
gig ermittelt wird, ob der dem Einsatz nachfolgen- 
de Gewinnwert in der Spieleinrichtung (3) gewahrt 
wird. 
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